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Die Verbreitung
von Computern in Haushalt
und Freizeit -
eine Entwicklung der 80er
Jahre...
Angesichts der Zahl von Computern in
privatem Gebrauch und von Publikatio¬
nen und Diskussionen zum Thema Kin¬
der, Jugendliche und Computer scheint
es fast unglaublich, daß es erst vierzehn
Jahre her ist, seit 1977 der erste Perso¬
nalcomputer auf einer Consumer-Elec-
tronic-Show in den Vereinigten Staaten
vorgestellt wurde. Dabei wurde damals
noch gar nicht mit einem großen Ver¬
kaufserfolg gerechnet. Die Nutzung des
Computers als Spielgerät mußte erst ent¬
deckt und entwickelt werden. So dauerte
es in der Bundesrepublik Deutschland
noch ca. fünf Jahre, bis 1982 die Ver¬
breitung dieser Geräte in größerem Um¬
fang eingeleitet wurde. Mehrere Kauf¬
hausketten richteten damals Computer¬
abteilungen ein und weckten kaufstarke
Wünsche, indem sie dort Kinder und Ju¬
gendliche relativ frei ihre ersten Erfah¬
rungen mit dieser Technologie machen
ließen.
Bereits 1986 hatten nach den Untersu¬
chungen von Spanhel (1987) und Bauer/
Zimmermann (1989) ein Viertel bis ein
Drittel der Heranwachsenden zu Hause
Zugang zu einem Computer. Als Diffe¬
renzierung ist dabei zum einen der Ge¬
schlechtsunterschied zu nennen: Jungen
haben viel häufiger einen Computer als
Mädchen und lassen sich auch leichter
davon faszinieren. Zum anderen gibt es
auch einen Unterschied nach dem be¬
suchten Schultyp: Gymnasiasten haben
häufiger einen Computer zu Hause als
Hauptschüler der gleichen Altersstufe.
Die Werte für Realschüler liegen dazwi¬
schen. Wenn auch der Boom beim Ver¬
kauf von Computern für den Freizeitge¬
brauch inzwischen abflachte, ist doch
davon auszugehen, daß diese Entwick¬
lung sich fortsetzt und in absehbarer
Zeit die Hälfte der Kinder zu Hause ei¬
nen Computer zur Verfügung haben
werden.
... mit unklaren Effekten
Die Einschätzung der sozialisatorischen
Effekte des »Computerns«, wie man un¬
terschiedliche Formen der Freizeitbe¬
schäftigung mit diesem Gerät zusam¬
menfassend nennt, ist höchst umstrit¬
ten1. Wo die einen überzeugt sind, daß
der richtige Umgang mit dem Computer
schon früh die Entwicklung von Kin¬
dern fördern kann, ihr Selbstbewußtsein
stärkt und abstrakte Sachverhalte aus
dem Bereich der Logik und Mathematik
veranschaulicht und ihnen näherbringt
(vgl. z.B. Papert 1982), fürchten andere,
daß die Beschäftigung mit dem Compu¬
ter zu Entsinnlichung und Digitalisie¬
rung des Denkens (vgl. z.B. Eurich
1985) oder zu einem »maschinellen Cha¬
rakter« (Pflüger/Schurz 1987) und zu ei¬
nem Verlust elementarer Kommunika¬
tionskompetenzen führt (vgl. auch Vol-
pert 1985). Während aus der Sicht der
einen die Beschäftigung mit dem Com¬
puter kaum früh genug einsetzen kann,
scheint für die anderen gerade der Ver¬
zicht darauf die beste Voraussetzung für
einen angemessenen Umgang mit diesem
Gerät später in der Berufswelt zu sein.
Diese gegensätzlichen Beurteilungen
spiegeln sich in gewisser Weise auch in
der ambivalenten Einstellung vieler El¬
tern gegenüber dem Computern ihrer
Kinder wider, die in einer Untersuchung
am Deutschen Jugendinstitut festgestellt
wurden2. Fast alle befragten Eltern sind
zwar der Ansicht, daß schon Kinder mit
dem Computer in Kontakt kommen sol¬
len. Die Gründe, die dafür angeführt
werden, entsprechen dabei im wesentli¬
chen dem, was Fauser/Schreiber in ihrer
Untersuchung als Begründung für die
Behandlung des Computers in der Schu-
» Computer« - ein unscharfer Begriff
Als »Computer« werden sehr un¬
terschiedliche Dinge bezeichnet.
Wenn man ein wenig differenziert,
sind allein im Umfeld der Familie
Lerncomputer, Spielcomputer,
Schreibcomputer, Homecomputer,
Personal-Computer zu unterschei¬
den, ganz abgesehen von der Com¬
puter-Steuerung diverser Haus¬
halts- und Freizeitgeräte. Das Krite¬
rium dafür, ein Gerät als Computer
anzuerkennen, war in der vorliegen¬
den Untersuchung die Möglichkeit,
damit nicht allein fertige Program¬
me ablaufen zu lassen, sondern dar¬
an im Prinzip auch selber Program¬
me zu schreiben. Ausgeschlossen
sind damit Geräte, die nur als Spiel¬
konsolen für Viedospiele dienen
oder auch die sogenannten »Lern¬
computer«, die mit überzogenen
Versprechungen auf dem Spielzeug¬
markt schon für Vorschulkinder an¬
geboten werden. Das »Standardge¬
rät« war bei den befragten Familien
der Commodore C 64, der auch ins¬
gesamt der am meisten verkaufte
Computer ist. Laut CHIP (April
1987) wurden davon bis 1987 7 Mil¬
lionen Geräte abgesetzt, davon
mehr als eine Million allein in der
Bundesrepublik. Das v. a. für Grafik
und Ton wesentlich leistungsfähige¬
re Nachfolgemodell ist inzwischen
der AMIGA 500, der allerdings bis¬
her den Absatzerfolg des C64 auch
nicht annähernd erreichen konnte.
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le gefunden und in drei Gruppen zusam¬
mengefaßt haben:
»1. ein Alters-Motiv: Die Erwachsenen
meinen, Jugendliche lernten den Um¬
gang mit Computern leichter als sie
selbst;
2. ein Bildungs-Motiv: Die Eltern stim¬
men mehrheitlich (ganz oder teilweise)
der Aussage zu, Computerwissen gehö¬
re heutzutage zur Allgemeinbildung;
3. ein Qualifizierungs-Motiv: Eine gro¬
ße Mehrheit der Mütter und Väter ist
davon überzeugt, ihren Kindern seien
Computerkenntnisse bei der Suche eines
Ausbildungsplatzes nützlich ...« (Fau-
ser/Schreiber 1989, S.121 f.).
Andererseits wird aber das für die Kin¬
der typische Spielen am Computer nicht
als die angemessene Beschäftigung mit
diesem Gerät gesehen. Das liegt zum ei¬
nen sicher daran, daß den Eltern die
häufig aggressiven und mit für sie unan¬
genehmen Geräuschen verbundenen
Spiele nicht gefallen. Mindestens ebenso
wichtig ist aber zweifellos, daß die El¬
tern den Computer immer als mehr
denn nur als Spielzeug wahrnehmen und
deshalb häufig von den Kindern erwar¬
ten, daß sie damit nicht nur spielen, son¬
dern auch »etwas Vernünftiges" anfan¬
gen. Daß es dafür im privaten Haushalt,
abgesehen vielleicht von Textverarbei¬
tung, kaum eine überzeugende Nutzung
gibt, wird leicht übersehen.
Eindeutige und überzeugende empiri¬
sche Belege für die Beantwortung der
Frage, ob Computern für die Entwick¬
lung Heranwachsender eher förderlich
oder hinderlich sei, gibt es bislang nicht.
Vor allem in den USA wurden zahlrei¬
che Untersuchungen zu der Frage ge¬
macht, ob eine frühe Beschäftigung mit
der speziell für Kinder entwickelten
Programmiersprache LOGO zu einer
allgemeinen Förderung der Problemlö¬
sungsfähigkeit führt. Dabei hat sich ge¬
zeigt, daß die Übertragung von compu¬
terspezifischen Lösungsstrategien auf
davon abgelöste Fragen und Probleme
den Kindern kaum gelingt (vgl. Huebner
1989; Mangold-Allwinn 1990). Im übri¬
gen ist in diesem Zusammenhang auch
an die »Früh-Lese-Welle« zu erinnern.
Damals wurde deutlich, daß man zwar
schon Drei- oder Vierjährigen das Lesen
beibringen kann, dies aber keineswegs
bedeutet, daß sie später als Zwölfjährige
besser lesen als diejenigen, die nicht so
früh lesen gelernt haben.
Was machen Kinder am
Computer?
Zu der Frage, was Heranwachsende am
Computer machen, gibt es im deutsch¬
sprachigen Raum inzwischen einige Un¬
tersuchungen. Allerdings liegt ihr
Schwerpunkt auf Jugendlichen ab vier¬
zehn Jahren. Eine Ausnahme ist die Be¬
fragung von Spanhel, der bereits Kinder
ab 10 Jahren einbezogen hat. Sein Er¬
gebnis zu diesem Punkt gibt Tabelle 1
(Spanhel 1987, S. 119) wieder.
Diese Zahlen weisen darauf hin, daß
dem Spielen am Computer ein besonde¬
res Gewicht zukommt. Das bestätigen
auch die Untersuchungen zum »Com¬
putern« von Jugendlichen zwischen 14
und 16 Jahren, in denen regelmäßig das
Spielen als relativ häufigste Beschäfti¬
gung am Computer genannt wird3. Um
einen allgemeinen Eindruck und Über¬
blick über die Computerbeschäftigung
der Heranwachsenden zu bekommen,
sind solche Zahlen, die mit Fragebögen
bei einer relativ großen Anzahl von Kin¬
dern und Jugendlichen erhoben werden,
zweifellos wichtig. Sie reichen aber nicht
aus, um genauer zu sehen und zu verste¬
hen, was am Computer gemacht wird,
was dabei gelernt wird und in welcher
Weise diese Tätigkeit in den sozialen
Kontext der Familie eingebunden ist
und von den übrigen Familienmitglie¬
dern gesehen und bewertet wird. Gerade
diese Frage wurde bisher in der For¬
schung stark vernachlässigt (vgl. Rogge
1988), obwohl man aus der Medienfor¬
schung weiß, daß die Mediennutzung
und ihre Bedeutung bzw. Wirkung ganz
stark vom sozialen Umfeld abhängen, in
dem sie stattfindet.
Genau darum ging es bei der am Deut¬
schen Jugendinstitut zu dieser Frage
durchgeführten qualitativen Studie. Zum
einen sollte in Einzelinterviews und Be¬
obachtungen am Computer genauer als
bei einer schriftlichen Befragung geklärt
werden, was die Kinder am Computer
tun und können. Zum anderen wurde
unter Einbezug von Familien- und El-
terngesprächen untersucht, wie diese
Tabelle 1
Anlage der Untersuchung
Im Rahmen der empirischen Unter¬
suchung wurde als Fallstudien das
Computern von 21 Kindern (7
Mädchen und 14 Jungen) zwischen
7 und 14 Jahren in 12 Mittelschicht-
familien untersucht. Bei der Aus¬
wahl der Famihen, die alle einen
Computer zu Hause hatten, wurde
darauf geachtet, daß die Geschwi¬
sterkonstellationen (Anzahl der
Kinder; Verhältnis Jungen/Mäd¬
chen) und die Computerkenntnisse
der Eltern unterschiedlich waren.
Die Erhebungen in diesen Familien
umfaßten vier Phasen. Zunächst
wurde ein Familiengespräch ge¬
führt, bei dem es v.a. darum ging,
gemeinsam die Geschichte zu re¬
konstruieren, wie der Computer in
die Familie kam, wer ihn sich
wünschte und welche Einstellungen
und Vorbehalte dazu Ha waren bzw.
sind. Dann folgten Einzelgespräche
nach Leitfaden mit allen Kindern in
der Familie, in denen u.a. deren
»Indmdualbiographie« im Umgang
mit dem Computer und dessen
Deutung erfragt wurde. In einer
weiteren Phase teilnehmender Be¬
obachtung setzte sich der Inter¬
viewer mit den Kindern an den
Computer und ließ sich die Aus¬
stattung an Hard- und Software zei¬
gen und erklären, was sie in der Re¬
gel am Computer machten, konnten
und was sie noch lernen möchten.
Schließlich wurden in einem Eltern¬
gespräch neben den Erfahrungen
der Eltern mit dem Computer und
den Kindern besonders auch die
Vorstellungen der Eltern zur Erzie¬
hung, Persönlichkeitsentwicklung
und beruflichen Zukunft der Kinder
erfragt.
Tätigkeit in den übrigen Alltag und den
familialen Kontext eingebettet ist. Ein
wesentliches Interesse der ganzen Un¬
tersuchung galt der Frage, inwiefern bei
diesem »Computern« von Kindern Vor¬
aussetzungen für einen selbständigen,
»kritischen« Umgang mit dem Compu¬
ter geschaffen oder gerade untergraben
oder verhindert werden und inwiefern
hierfür bestimmte Aspekte des familia¬
len Kontextes, z. B. die Computerkennt¬
nisse der Eltern, eine Rolle spielen.
Alter (Jahre) mit dem Computer eigene Programme fertige Programme Spielen mit Spiel¬
(herum-)spielen entwerfen anwenden programmen und
-kassetten
10-12 26,0% 13,6% 17,8% 65,7%
13-14 23,1 % 25,5% 20,1 % 60,6%
15-16 28,3% 37,0% 24,7% 58,1 %
17 und alter 19,1% 39,5% 26,2% 38,2%
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Drei Ebenen der
Auseinandersetzung mit
dem Computer
Anknüpfend an eine Konzeption von
Subjektivität als mehrschichtigem An-
eignungprozeß (vgl Leu 1985) wurden
unterschiedliche Ebenen der Beschäfti¬
gung mit dem Computer erhoben und
als Ausdruck von »Computerkompe¬
tenz« einerseits, von »Computerdi¬
stanz« andererseits interpretiert Dabei
können auch durchaus hohe »Compu¬
terkompetenz« und hohe »Computerdi¬
stanz« zusammen auftreten
Auf der Ebene »konkreten Handelns«
wurde erfragt und beobachtet, was die
Kinder am Computer wie häufig ma¬
chen Eine vergleichsweise große »Com¬
puterkompetenz« zeigt sich hier daran,
daß jemand in der Lage ist, den Compu¬
ter für verschiedene Dmge zu nutzen,
daß er nicht nur spielt, sondern auch
Texte schreibt, Grafiken entwirft, Pro¬
gramme erstellt u a Von einer relativ
großen »Computerdistanz« wird man
hingegen sprechen, wenn der Anteil der
Beschäftigung mit dem Computer am
gesamten Freizeitbudget gering und
auch der Freundeskreis nicht auf Com¬
puterzirkel reduziert ist
Auf der Ebene »mentaler Aktivität«, der
gedanklichen Auseinandersetzung, be¬
mißt sich die Computerkompetenz an
den Kenntnissen, die die Befragten über
Aufbau und Funktionsweise eines Com¬
puters haben und daran, ob sie sich des¬
sen Funktionieren angemessen erklaren
können Ausdruck einer klaren Compu¬
terdistanz ist es, wenn die Befragten
Grenzen der Einsatzmoglichkeiten des
Computers sehen, Vor- und Nachteile
gegeneinander abzuwägen vermögen
und nicht alltägliche Prozesse, insbeson¬
dere zwischenmenschliche Beziehungen,
nach Funktionsprinzipien des Compu¬
ters zu verstehen versuchen
Auf der Ebene der Wahrnehmung
schließlich geht es v a um die Frage, in¬
wiefern Kinder aufgrund ihrer Beschäf¬
tigung mit dem Computer in ihrer Beur¬
teilung und Bewertung bildlicher und
musikalischer Darstellungen beeinflußt
werden Als Computerkompetenz gilt
dementsprechend hier, wenn sie formu¬
lierbare Maßstabe oder Kriterien für die
Beurteilung von computergenerierten
Darstellungen entwickelt haben oder
nennen können Die Computerdistanz
hangt davon ab, inwiefern sie diese
Maßstabe auf »computerfreie« Bilder,
Grafiken oder Musik übertragen oder
aber zwischen diesen Bereichen trennen
und diese beiden Darstellungsarten nicht
55 unmittelbar einander gegenüberstellen
"" und aneinander messen In Übersicht 1
sind diese unterschiedlichen Ebenen, de¬
nen entsprechend auch die nachfolgende
co Darstellung von Ergebnissen gegliedert
Q ist, zusammengefaßt
Diese Differenzierung von »Computer¬
kompetenz« und »Computerdistanz« ist
besonders geeignet im Hinblick auf die
Klarung der Frage, ob Kinder mit einer
hohen Computerkompetenz nur über
eine geringe Computerdistanz verfugen,
wie das etwa von kulturkntischen Auto¬
ren vermutet wird, bzw unter welchen
Bedingungen die gleichzeitige Ausbil¬
dung einer vergleichsweise hohen Com¬
puterkompetenz und Computerdistanz
möglich ist Gerade dies kann man als
Voraussetzung für einen distanzierten
und bewußten Umgang mit dem Com¬
puter verstehen Er zeichnet sich da¬
durch aus, daß die Heranwachsenden ei¬
nerseits den Computer kennen und zu
nutzen vermögen, andererseits aber auch
Grenzen des Computers sehen und in
wichtigen Teilen ihrer Freizeitgestaltung
davon unabhängig und auch in der Lage
sind, die Unterschiede zwischen Pro¬
grammstrukturen und den vielschichti¬
gen und widersprüchlichen Sozialerfah¬
rungen angemessen wahrzunehmen
Mit Blick auf die Einbettung in den Fa¬
milienalltag liegt die Hypothese nahe,
daß die Computerkompetenz auch von
entsprechenden Kompetenzen der El¬
tern abhangt, daß also Kinder von El¬
tern mit guten Computerkenntnissen
sich aufgrund entsprechender Hilfestel¬
lungen qualifizierter mit dem Computer
beschäftigen als Kinder von Eltern, die
sich damit nicht auskennen
Die »Computerkompetenz«
der Befragten
Vor dem Hintergrund eines in den Mas¬
senmedien verschiedentlich kolportier¬
ten Klischees von »Computer-Kids« ist
man leicht geneigt anzunehmen, daß be¬
reits Kinder bei ihrer Beschäftigung mit
dem Computer nebenher und muhelos
wichtige EDV-Kenntnisse erwerben, um
die sie die Erwachsenen nur beneiden
können Das ist eine Einschätzung, die
durch die Ergebnisse unseres Projektes
nicht bestätigt werden
Auf der Ebene konkreten Handelns
zeigt sich, daß zwar die meisten Kinder
geschickt mit Computerspielen umge¬
hen können, daß für sie aber andere
Formen der Computernutzung kaum
eine Rolle spielen Am ehesten wird ab¬
gesehen von den Spielen noch die Soft¬
ware genutzt, mit der sich am Computer
Graphiken erzeugen lassen Manche ge-
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ben auch an, daß sie ab und zu Lernpro¬
gramme für Kopfrechnen, Orthographie
oder für das Worterlernen in Fremd¬
sprachen einsetzen Auch in den Fallen,
in denen die dafür erforderliche Softwa¬
re vorhanden war, hat aber keines der
befragten Kinder den Computer regel¬
mäßig als Lerninstrument genutzt
Nun muß die Beschrankung auf Spielen
am Computer nicht zwangsläufig be¬
deuten, daß die Kinder dabei nichts ler¬
nen Sie können auf diesem Weg Erfah¬
rungen mit allgemeinen Eigenarten die¬
ses Gerätes machen, die auch bei einer
professionellen Nutzung eine Rolle
spielen Zu erwähnen ist hier z B der
Umgang mit der Menusteuerung, der
sowohl bei Spielen als auch etwa bei
Graphik- oder Textverarbeitungspro¬
grammen wichtig ist Ein anderer
Aspekt ist das Ausprobieren von Pro¬
grammfunktionen mittels Versuch-Irr¬
tum-Strategien, die einen bedeutenden
Teil des Reizes von Computerspielen
ausmachen und die im Prinzip auch bei
der professionellen Nutzung immer
wieder vorkommen In diesem Sinne
werden Kinder durch ihr Computerspiel
mit bestimmten Funktionsweisen des
Computers vertraut Diese Vertrautheit
hat allerdings mit einer fachlich kompe¬
tenten Nutzung des Computers als In¬
strument zur Bearbeitung bestimmter
Aufgaben oder gar mit Programmieren
nichts zu tun Das zeigt sich gerade auch
daran, daß solche beim Spielen erworbe¬
nen Fertigkeiten kaum mit einer ange¬
messenen Vorstellung vom Computer
und dessen Funktionsweise verbunden
sind, wie sie als Computerkompetenz
auf der mentalen Ebene erfaßt wurde
Diese Vorstellungen sind in der Regel
sehr ungenau und wenig detailliert Bei¬
spielsweise sahen sich Kinder bis zum
Alter von 14 Jahren, die das Gymnasium
besuchen und mehrjährige Spielerfah¬
rungen haben, nicht in der Lage, die für
das Computerverstandnis fundamentale
Unterscheidung der verschiedenen
Funktionsebenen (Hardware, Betriebs¬
system, einzelne Programme) zu treffen,
es sei denn, sie gehorten zu den weni¬
gen, die bereits einige Versuche mit Pro¬
grammieren gemacht hatten4
Ein Beispiel zur Veranschauhchung der
Grenzen dieses Verstehens ist die Klage
eines dreizehnjährigen Gymnasiasten,
der es »blöd« findet, daß der Computer,
den er hat, nicht von vornherein so pro¬
grammiert ist, daß er keine Befehle mehr
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braucht, und der sagt: » ... es gibt ja die
moderneren Computer jetzt, die IBM
und die Schneider-PC ..., die haben in¬
nen 'ne Platte, 'ne Festplatte. Und da ist
schon was vorgegeben drin, was man
mit machen kann, z. B. ... da ist einfach
nicht so ein >READY<, wie beim 64er
so, da muß man erst mal 'ne Systemdis¬
kette einlegen, damit die Platte in Bewe¬
gung gesetzt wird, so 'ne Festplatte, und
da ist irgendwas draufgeschrieben, so
wie auf 'ner Diskette, nur daß die halt
aus so Stahl, ja, ganz schwer ist die, je¬
denfalls aus ganz hartem Metall, damit
man die nie löschen kann ...« Und da¬
mit ist, wie er offenbar meint, auch die
Notwendigkeit behoben, dem Compu¬
ter durch Befehle mitzuteilen, was er zu
machen hat.
Dieses Beispiel zeigt, wie noch nach
mehrjähriger Beschäftigung mit dem
Computer Mißverständnisse durch die
Übertragung materiell-gegenstandlicher
Vorstellungen auf Prozesse der elektro¬
nischen Datenverarbeitung bestehen
können. Entgegen der Tatsache, daß es
sich bei der Festplatte lediglich um einen
fest montierten und im Vergleich zu
Disketten leistungsfähigeren Speicher
für beliebige Informationen handelt, hat
dieser Junge aus der Bezeichnung Fest¬
platte (englisch »hard-disk«) offenbar
geschlossen, daß es sich hier um einen
besonders harten Gegenstand, »aus so
Stahl« handelt. Dies verbunden mit der
deutschen Bezeichnung »Festplatte« legt
dann auch nahe, daß der Inhalt dieses
Speichers nicht mehr gelöscht werden
kann, was von der Funktion und der
Nutzung der Festplatte her völlig unsin¬
nig wäre.
Ein anderes Beispiel für solche Mißver¬
ständnisse und Überschätzungen der
Möglichkeiten des Computers gibt ein
zwölfjähriger Gymnasiast, der sich sein
Verlieren bei Kartenspielen gegen den
Computer damit erklärt, daß der Com¬
puter »schummle«, weil er ja nicht nur
die eigenen, sondern auch seine Karten
kenne.
Im Mittelpunkt der Thematisierung ei¬
ner »Computerasthetik« stand auf der
Ebene der Wahrnehmung die Frage, ob
Kinder im Umgang mit dem Computer
neue Kriterien für die Beurteilung von
bildlichen und musikalischen Darstel¬
lungen entwickeln und ob sich Umrisse
einer Computerkultur abzeichnen, in
der elektronisch gefertigte Darstellungen
höher oder anders eingeschätzt werden
als andere Darstellungen. Als verbreitet-
ster Beurteilungsmaßstab der Kinder für
die Qualität von Grafiken und Klängen,
die am Computer erzeugt werden, stellte
sich die »Realitätsnähe« heraus: Gut ist,
was wie eine Fotografie ausschaut bzw.
ein Ton, der der Instrumentalmusik sehr
ähnlich ist. Gerade das, was an den älte¬
ren Homecomputern möglich ist, wird
unter diesem Blickwinkel meist als un¬
befriedigend beurteilt. Gleichzeitig sa¬
gen viele Befragte aber auch, daß Com¬
putergrafiken mit anderen Zeichnungen
und Bildern und Gemälden nicht zu ver¬
gleichen sind. Dazu paßt, daß als Krite¬
rium für eine gute Computergrafik und
einen guten Sound mehrfach die Über¬
einstimmung mit dem Spielverlauf ge¬
nannt wurde: Der Sound ist gut, wenn
Treffer im Spiel von entsprechenden Tö¬
nen und Action-Spiele nicht von einer
lahmen Musik begleitet sind.
Außerdem beurteilen Kinder, die sich
intensiver mit dem Computer bzw.
Computerspielen beschäftigen, Grafik
und Sound auch danach, wie differen¬
ziert und gekonnt ihrer Meinung nach
mit einem bestimmten Umfang an Spei¬
cherkapazität umgegangen und wie weit
das Gerät dabei »ausgereizt« wurde, wo¬
bei hinter solchen Urteilen weit weniger
eigene Kenntnisse stecken als Informa¬
tionen und Standards, die von einschlä¬
gigen Zeitschriften und Werbungen ver¬
breitet werden und in den Cliquen der
Computerinteressierten ihre Runde ma¬
chen. Es gab aber keine Hinweise dar¬
auf, daß Kinder, die vergleichsweise viel
am Computer machen, elektronisch er¬
zeugte Darstellungen anderen Formen
von Zeichnen, Malen oder von Musik
klar vorziehen.
Die »Computerdistanz« der
Befragten
Bei der Frage nach der Computerdistanz
steht auf der Ebene des konkreten Han¬
delns die Frage im Mittelpunkt, inwie¬
fern das »Computern« die Freizeit do¬
miniert und andere Freizeitbeschäfti¬
gungen verdrängt. Aufgrund der Erhe¬
bungen von Bauer/Zimmermann (1989)
und Fauser/Schreiber (1989) ist davon
auszugehen, daß rund die Hälfte der Ju¬
gendlichen, die den Computer über¬
haupt nutzen, wöchentlich bis zu drei
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Stunden, ein gutes Viertel vier bis sechs
Stunden und die resdichen länger als
sechs Stunden an diesem Gerät sitzen,
wobei Mädchen deutlich weniger Zeit
für den Computer aufwenden als Jun¬
gen. Gemessen am Fernsehen, mit dem
durchschnittlich rund VA Stunden täg¬
lich verbracht werden, ist dieser Zeitauf¬
wand nicht besonders groß. Außerdem
wurde in Untersuchungen von Baacke
u.a. (1990) und von Lehmann (1989)
festgestellt, daß die Beschäftigung mit
dem Computer in der Regel auch nicht
mit der Vernachlässigung etwa kreativer
oder sozialer Freizeitbeschäftigungen
zusammenhängt.
Als Differenzierung dieser Ergebnisse
wurde in der vorliegenden Untersu¬
chung festgestellt, daß es v. a. in der An¬
fangszeit, wenn das Gerät neu ist, bei
manchen Kindern Phasen gibt, in denen
sie viel Zeit am Computer verbringen
und es deswegen auch zu Konflikten mit
den Eltern kommt. Diese Faszination
geht aber in der Regel nach einigen Mo¬
naten zurück und macht einem »norma¬
len« Gebrauch Platz. So ist dann bei al¬
len befragten Mädchen und ebenso bei
einem Teü der Jungen das Computern
auch bald keine dominierende Beschäfti¬
gung mehr, sondern eine Spielmöglich¬
keit, auf die an Regentagen, Wochenen¬
den oder beim Besuch von spielfreudi¬
gen Freunden zurückgegriffen wird.
Insgesamt gesehen ist somit nicht davon
auszugehen, daß die Begegnung mit dem
Computer mehr oder weniger zwangs¬
läufig dazu führt, daß die Kinder über
längere Zeit süchtig am Bildschirm kle¬
ben. Beispiele, in denen es dennoch zu
solchen Fixierungen auf den Computer
kommt, sind nicht einfach als »Compu¬
tereffekt« zu erklären, sondern müssen
aus dem weiteren biographischen und
sozialen Kontext des betreffenden Kin¬
des heraus verstanden werden.
Gerade im Hinblick auf einen kritischen
Umgang mit den neuen Technologien
bleibt aber die Frage wichtig, inwiefern
durch die frühe Begegnung mit diesem
auch die Arbeitswelt immer mehr be¬
herrschenden Gerät bestimmte Wahr¬
nehmungen, Deutungen oder »Weltbil¬
der« beeinflußt werden. Hier zeigt sich
zunächst (als deutliche Computerdistanz
auf der Ebene der mentalen Aneignung)
die Ablehnung der Vorstellung, daß der
Alltag nach ähnlichen Prinzipien funk¬
tioniere wie der Computer. Als wichti¬
ger Unterschied wird dabei von mehre¬
ren angeführt, daß es im Leben Zufälle,
viel Überraschendes gebe, während am
Computer letztlich immer dasselbe pas¬
siere.
Fast alle Befragten sehen auch kaum
Möglichkeiten, das, was sie im Zusam¬
menhang mit dem Computer gelernt ha¬
ben, auf andere Bereiche ihres Alltags zu
übertragen und dort zu nutzen. Trotz¬
dem vermuten gerade auch Kinder, die
vom Computer nicht mehr verstehen als
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für das Spielen erforderlich ist, daß ihre
Beschäftigung mit dem Computer in ge¬
wisser Weise auch eine Vorbereitung auf
den Beruf sei. Eine solche Annahme lebt
wohl von einem generellen Prestige der
Fähigkeit, mit dem Computer in irgend¬
einer Form umzugehen. Sie hat aber
auch eine familieninterne Funktion, weil
sich damit gegenüber den Eltern das
Spielen am Computer besser rechtferti¬
gen läßt.
Fast ausnahmslos zurückgewiesen wird
die Vorstellung, daß der Computer
Ähnlichkeiten mit etwas Lebendigem
habe. Es fällt den Kindern andererseits
aber auch schwer, irgendeinen Gegen¬
stand zu nennen, der mit dem Computer
vergleichbar wäre. Der Computer er¬
scheint den meisten als mehr denn nur
als Maschine. Dabei wird einerseits im¬
mer wieder darauf hingewiesen, daß er
von Menschen gemacht und program¬
miert ist und man ihm alles »sagen«
muß. Gleichzeitig wird ihm u.U. aber
auch sehr viel zugetraut und vermögen
manche Kinder kaum, prinzipielle Be¬
schränktheiten des Computers zu sehen.
Der daraus resultierende unklare Status
des Computers wird auch deutlich in
den Antworten auf eine Liste von Ei¬
genschaftswörtern, von denen anzuge¬
ben war, ob sie auf den Computer zu¬
treffen. Eine breite Zustimmung als Ei¬
genschaften des Computers fanden die
Bezeichnungen »zuverlässig« und
»stur«, deutlich abgelehnt wurde »leb¬
haft«. Von mehr als der Hälfte der Be¬
fragten zumindest als zum Teil zutref¬
fend wurden aber die Eigenschaften
»intelligent«, »gefährlich«, »hilfsbereit«
und »vertrauenswürdig« eingestuft, de¬
ren Konnotationen zum Teil doch deut¬
lich über das hinausgehen, was man mit
einem leblosen Objekt verbindet.
Auf der Ebene der Wahrnehmung zeigte
sich, daß die meisten Kinder zwischen
Computergraphiken und -musik und
von Hand gezeichneten oder gemalten
Bildern und Instrumentalmusik bzw.
»Radiomusik« ganz klar eine Trennung
machen. Das gut gerade auch für dieje¬
nigen, die sich mit Computergraphik
tatsächlich beschäftigen. Sie sehen den
Computer als Ergänzung an, nicht als
Ersatz für Darstellungen ohne Compu¬
ter.
Insgesamt gesehen haben also die Kinder
bei ihrem Umgang mit dem Computer
keine Kompetenzen erworben, die über
das hinausgehen, was man für seine
Nutzung als Spielzeug braucht. Ande¬
rerseits gibt es aber auch kaum Anzei¬
chen für eine problematische Verwechs¬
lung von Alltagswelt und »Computer¬
welt«. Die nur bescheidene Computer¬
kompetenz ist in der Regel begleitet von
einer Computerdistanz, die der Verein¬
nahmung der ganzen Alltagspraxis der
Heranwachsenden durch den Computer
entgegensteht. Somit scheinen weder die
Hoffnungen begründet, daß die frühe
Begegnung mit dem Computer die ko¬
gnitive Entwicklung der Kinder sonder¬
lich fördert oder die Kinder dadurch zu
»philosophischem Grübeln« veranlaßt
werden (so etwa Papert 1982; Turkle
1986), noch die Befürchtungen, daß der
Computer zum ein und alles wird, ne¬
ben dem andere Erfahrungswelten ver¬
blassen. Allerdings bleibt der Computer
für die meisten ein Gerät, das trotz in¬
tensiver Spielerfahrungen nicht ohne
weiteres begriffen und eingeordnet wer¬
den kann.
Die Bedeutung der Eltern
Mit Blick auf den familialen Kontext
steht die oben genannten Hypothese im
Vordergrund, daß Kinder von Eltern
mit eigenen Computerkenntnissen auch
zu einer qualifizierteren Beschäftigung
mit diesem Gerät kommen. Bei den be¬
fragten Kindern wurde diese Hypothese
nicht bestätigt. Von den vier Jungen, die
schon selber Programmierversuche ge¬
macht bzw. selbständig Graphik- oder
Textverarbeitungs-Software genutzt hat¬
ten, hat nur in einem Fall der Vater
überlegene Computerkenntnisse. Umge¬
kehrt haben gerade Väter5 mit ver¬
gleichsweise guten Computerkenntnis¬
sen Kinder, die den Computer nur zum
Spielen nutzen.
Die Vermutung liegt nahe, daß die Be¬
schäftigung mit dem Computer für diese
Kinder ganz wesentlich auch ein Bereich
ist, in dem sie sich unabhängig von den
Erwachsenen »selbständig« betätigen
können (vgl Leu 1990) Gerade wenn
die Eltern in der professionellen Nut¬
zung des Computers einen aus der Sicht
der Kinder uneinholbaren Vorsprung
haben, ist das mit Programmierversu¬
chen oder auch mit der Nutzung von
Graphik- oder Textverarbeitungspro¬
grammen kaum möglich Es bleibt aber
der Bereich des Spielens, auf den sich die
Eltern kaum intensiver einlassen und in
dem sie in der Regel von den Kindern
auch leicht geschlagen werden können
Man kann also annehmen, daß die Com¬
puterkenntnisse der Eltern keine beson¬
dere Bedeutung für die Erklärung unter¬
schiedlich qualifizierter Formen der
Computernutzung der Kinder haben6
Ein bemerkenswerter Zusammenhang
mit den Computerkenntnissen der Vater
stellte sich aber auf der Ebene der
Selbstwahrnehmung der Kinder heraus,
am Computer nicht nur zu spielen, son¬
dern auch unterschiedliche Software
produktiv zu nutzen oder selber zu pro¬
grammieren Dieser Anspruch wird ty¬
pischerweise gerade von Kindern in sol¬
chen Familien vertreten, in denen die El¬
tern den Umgang mit dem Computer
zwar als wichtig im Hinblick auf die Zu¬
kunft ihrer Kinder einschätzen, selber
aber nicht bereit sind, sich mit diesem
Gerat auseinanderzusetzen Die Un¬
kenntnis der Eltern gibt den Kindern
Raum, um ihre bescheidene Computer¬
kompetenz großer erscheinen zu lassen,
als sie eigentlich ist Dabei darf man
nicht übersehen, daß die Kinder mit sol¬
chen wenig realistischen Einschatzungen
nicht einfach nur »bluffen«, sondern
auch Erwartungen ihrer schlecht infor¬
mierten Eltern aufnehmen, die den
Computer in erster Linie gerade nicht
als Spielzeug sehen, sondern hoffen, daß
er die Kinder in irgendeiner Weise auch
auf das Berufsleben vorbereiten wird
Für Eltern wichtig ist schließlich das Er¬
gebnis, daß Gespräche, die bei den Kin¬
dern eine kritische Wahrnehmung der
Möglichkeiten und Grenzen des Com¬
puters fordern, bei den Eltern keines¬
wegs detaillierte Kenntnisse darüber
voraussetzen, wie man den Computer
zu bedienen hat Das haben die Erhe¬
bungen in zwei Familien gezeigt, wo die
Mutter zwar selber am Computer nichts
machen, aber bereit waren, sich so weit
mit Vor- und Nachteilen dieses Gerätes
zu beschäftigen, daß sie im Gesprach
mit Kindern und Mann eine eigene, kn-
tisch-abwagende Position vertreten
konnten, die dann auch in den Inter¬
views mit den Kindern erkennbar wur¬
de Um bei den Kindern Grundlagen für
einen kritisch vernunftigen Umgang mit
dem Computer zu legen, müssen Eltern
also keineswegs Befehlsketten oder Pro¬
grammiersprachen beherrschen Es ge¬
nügt, wenn sie auf einer allgemeineren
nugt, wenn sie auf einer allgemeineren
Ebene informiert sind und verstehen,
daß die außerordentlich effiziente, aber
eben auch beschrankte Art der Informa¬
tionsverarbeitung durch den Computer
für manche Aufgaben und Probleme
wichtig und hilfreich ist, der Computer
aber nie in der Lage ist, beispielsweise
das Verstehen und Bewerten von Zu¬
sammenhangen zu übernehmen oder gar
verantwortliche Entscheidungen zu tref¬
fen
Anmerkungen
1
Für einen Überblick über befürchtete oder
erhoffte Wirkungen von Tele- und Compu¬
terspielen vgl Herzberg 1987, Fritz 1988,
Swoboda 1990
"
Es handelt sich dabei um Fallstudien des
Computerns von 21 Kindern in 12 Familien
(vgl Kasten), durchgeführt mit Mitteln der
DFG am Deutschen Jugendinstitut im Rah¬
men eines Projekts des Sonderforschungs¬
bereichs 333 »Entwicklungsperspektiven
von Arbeit« der Universität München
3
So bei Bauer/Zimmermann 1989, Fauser/
Schreiber 1989, Lehrmann 1989
4
Vgl auch Fauser/Schreiber 1989, S 71 ff,
die bei 13-15jahngen einen starken Zusam¬
menhang zwischen allen über das Spielen
hinausgehenden Nutzungsformen des
Computers feststellten, aber einen schwa
cheren Zusammenhang zwischen Spielen
und eher »professionellen» Nutzungsfor¬
men
5
Nur drei der befragten 12 Mutter hatten ei
gene Erfahrung im Umgang mit Compu
tern Die Einfuhrung und Unterstützung
der Kinder am Computer war immer Sache
der Vater, die hier auch mehr Fertigkeiten
hatten Bei alleinerziehenden Muttern wa
ren die Kinder starker auf sich gestellt bzw
auf Freunde und Bekannte angewiesen
'
Vgl auch Fauser/Schreiber 1989, S 133, die
feststellten, daß em »Wissenstransfer« zwi
sehen Eltern und Kindern in diesem Be¬
reich eher die Ausnahme ist
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